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Evaluasi dan Analisis User Experience pada Produk 
Digital dengan Metode Heuristic Evaluation dan 
Usability Testing 
 
Nama Mahasiswa      : Devi Hainun Pasya 
NRP        : 05111840000014 
Departemen       : Teknik Informatika FTEIC-ITS 
Pembimbing Departemen   : Arya Yudhi Wijaya, S.Kom., 
M.Kom. 




 PT Telekomunikasi Indonesia merupakan perusahaan 
Badan Usaha Milik Negara (BUMN) yang bergerak di bidang jasa 
layanan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dan jaringan 
telekomunikasi di Indonesia. Bidang yang saya kerjakan saat 
melakukan Kerja Praktik adalah UX Research, yaitu melakukan 
evaluasi menyeluruh dari pengguna dan kebutuhan dari suatu 
produk guna mengidentifikasi kesulitan dari pengguna dan 
membuat desain produk yang lebih baik. 
 Produk dievaluasi dengan menggunakan metode Heuristic 
Evaluation dan Usability Testing. Dalam Heuristic Evaluation 
digunakan 10 prinsip usability heuristics oleh Jakob Nielsen 
sebagai acuan dalam melakukan evaluasi terhadap desain UI. 
Dalam Usability Testing disiapkan 5-6 responden yang akan 
diminta untuk mencoba produk, kemudian behavior dari 
responden akan dianalisa sebagai acuan perbaikan desain UI. 
 
Kata Kunci : Heuristic Evaluation, UI, Usability Testing, UX  
xi 
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1.1. Latar Belakang 
 Seiring dengan kemajuan zaman, dunia telah 
berkembang menjadi era digital. Segala jenis layanan dapat 
disajikan secara online dengan adanya teknologi untuk 
mempermudah manusia dalam melakukan layanan 
tersebut. Termasuk juga teknologi dalam penyampaian 
informasi dan data. Hal ini dapat dibuktikan dengan 
banyaknya gagasan dan inovasi yang telah dibuat, salah 
satunya adalah user experience (UX). UX atau pengalaman 
pengguna adalah bagaimana pengalaman pengguna dalam 
berinteraksi/menggunakan suatu produk digital. 
Pengalaman ini dilihat dari betapa mudahnya pengguna 
untuk mendapatkan apa yang mereka inginkan dari produk 
tersebut.  
 PT Telkom Indonesia (Persero) Tbk (Telkom) 
adalah Badan Usaha Milik Negara (BUMN) yang bergerak 
di bidang jasa layanan teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK) dan jaringan telekomunikasi di Indonesia. PT 
Telkom memiliki banyak bidang, salah satunya adalah 
Digital Platform & Service Assurance (DSA). Salah satu 
layanan yang disediakan oleh DSA adalah evaluation dan 
testing, yaitu merupakan evaluasi UI/UX dan pengujian 
kualitas suatu produk digital setelah sebuah produk digital 
siap untuk di-launching atau sudah go to market. Dalam 
proses evaluasi UI/UX, digunakan metode heuristic 
evaluation dan usability testing sedangkan pengujian 
kualitas produk digital dari sisi functional test, 
performance test dan security test. Dalam menjalankan 
KP, saya diberi kesempatan untuk menjalankan pengujian 




 Tujuan kerja praktik ini adalah menyelesaikan 
kewajiban nilai untuk mata kuliah kerja praktik sebesar 2 
sks serta membantu PT Telkom dalam melakukan 
pengujian kualitas terhadap produk-produk digital.  
1.3. Manfaat 
 Manfaat yang diperoleh dengan dilakukannya 
pengujian kualitas produk digital melalui heuristic 
evaluation dan usability testing adalah memastikan produk 
yang di-launching memiliki user experience yang baik, 
sehingga tidak menyulitkan pengguna untuk mencapai 
tujuan mereka selama menggunakan aplikasi. Melalui 
desain UI yang friendly, produk yang ringan untuk diakses, 
menu yang tidak berbelit-belit, dan lain sebagainya. 
1.4. Rumusan Masalah 
 Rumusan masalah dari kerja praktik ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Bagaimana implementasi heuristic evaluation terhadap 
pengujian kualitas produk digital? 
2. Bagaimana implementasi usability testing terhadap 
pengujian kualitas produk digital? 
1.5. Lokasi dan Waktu Kerja Praktik 
 Sehubungan dengan adanya pandemi dan 
pemberlakuan Work From Home, pengerjaan kerja praktik 
ini lakukan secara remote. 
Adapun kerja praktik dimulai pada tanggal 10 
Maret 2021 hingga 10 Juni 2021. 
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1.6. Metodologi Kerja Praktik 
Metodologi dalam pembuatan buku kerja praktik meliputi : 
1.6.1. Perumusan Masalah 
Sistem pengujian produk digital yang dilakukan 
adalah project based. Untuk setiap produk digital, akan 
ada tim yang di-assign untuk menguji produk digital 
tersebut. Tim akan di informasikan mengenai metode 
pengujian yang akan dilakukan (heuristic evaluation 
atau usability testing) pada saat awal pembentukan tim. 
Setelah terbentuk suatu tim yang terdiri atas 3-4 orang 
evaluator, akan dijadwalkan pertemuan dengan pihak 
tim produk digital yang biasanya terdiri atas product 
owner dan developer untuk membahas pemaparan 
produk serta kebutuhan-kebutuhan dalam 
melaksanakan pengujian. Dalam pertemuan tersebut, 
akan dijelaskan secara umum mengenai pengenalan 
produk, alur bisnis produk, serta fitur-fitur yang ada 
secara garis besar. Setelah dijelaskan, evaluator dapat 
mengajukan pertanyaan terhadap tim produk digital 
mengenai hal-hal yang belum jelas. Dalam pertemuan 
tersebut juga disepakati durasi pengujian produk digital 
yang biasanya memakan waktu kurang lebih satu 
minggu. 
1.6.2. Studi Literatur 
Setelah mendapat gambaran bagaimana produk 
digital tersebut berjalan, kami diberitahu tinjauan apa 
saja yang akan diimplementasikan dalam melakukan 
pengujian produk digital. Tinjauan yang dipakai untuk 
melaksanakan pengujian dengan metode heuristic 
evaluation antara lain meliputi usability heuristics, 
severity rating, dan design thinking. Untuk pengujian 
dengan metode usability testing, digunakan tinjauan 
antara lain meliputi severity rating, SEQ, SUS, dan 
NPS. Selain itu, kami dijelaskan format dalam 
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menuliskan laporan hasil pengujian agar dapat mudah 
dipahami saat dipaparkan ke tim produk digital. 
1.6.3. Pelaksanaan Pengujian 
Setelah dilakukan pemaparan produk dan tinjauan 
pustaka, baru pelaksanaan pengujian dimulai. Dalam 
pelaksanaan pengujian dengan metode heuristic 
evaluation, masing-masing evaluator melaksanakan 
evaluasi mandiri terhadap produk digital untuk 
menemukan negative findings dari produk. Proses ini 
biasanya memakan waktu 3-6 hari tergantung dari 
lingkup produk yang diujikan. Setelah melakukan 
evaluasi mandiri, dilaksanakan pleno untuk 
mendiskusikan temuan-temuan dari tiap-tiap evaluator. 
Kemudian disusun final report yang berisi negative 
findings dari semua evaluator yang akan dipaparkan ke 
tim produk digital.  
Sedangkan dalam pelaksanaan pengujian dengan 
metode usability testing, setelah pemaparan produk, 
akan dilakukan UT plan guna menentukan fitur mana 
saja yang akan diujikan serta jumlah partisipan yang 
akan di tes. Pengujian dilakukan dengan membiarkan 
5-6 orang target pengguna untuk menjalankan skenario-
skenario yang diberikan oleh evaluator. Proses ini 
dipandu oleh evaluator yang sekaligus memantau 
perilaku dari target pengguna untuk kemudian 
menyimpulkan hal-hal yang kurang bersesuaian dengan 
mental modal target pengguna. Hal-hal tersebut 
kemudian akan di diskusikan dalam pleno, dan disusun 
dalam final report. 
1.6.4. Pemaparan Final Report 
Setelah final report disusun, akan diadakan 
pertemuan lagi dengan tim produk digital untuk 
memaparkan serta membahas negative findings yang 
berhasil ditemukan selama proses pengujian. Tim 
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produk digital dapat memberikan feedback terkait 
temuan-temuan tersebut. 
1.6.5. Kesimpulan dan Saran 
Pengujian dengan metode heuristic evaluation dan 
usability testing ini telah memenuhi syarat-syarat 
pengujian, dan berjalan dengan baik dan lancar. 
1.7. Sistematika Laporan 
1.7.1. Bab I Pendahuluan 
Bab ini berisi latar belakang, tujuan, manfaat, 
rumusan masalah, lokasi dan waktu kerja praktik, 
metodologi, dan sistematika laporan. 
1.7.2. Bab II Profil Perusahaan 
Bab ini berisi gambaran umum PT. 
Telekomunikasi Indonesia mulai dari profil, lokasi 
perusahaan. 
1.7.3. Bab III Tinjauan Pustaka 
Bab ini berisi dasar teori dari teknologi yang 
digunakan dalam menyelesaikan proyek kerja praktik. 
1.7.4. Bab IV Pelaksanaan Pengujian 
Bab ini berisi mengenai tahap pelaksanaan 
pengujian terhadap produk digital selama pelaksanaan 
kerja praktik. 
1.7.5. Bab V Kesimpulan dan Saran 
Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang didapat 









2.1. Profil PT Telkom Indonesia 
 PT Telkom Indonesia (Persero) Tbk (Telkom) 
adalah Badan Usaha Milik Negara (BUMN) yang bergerak 
di bidang jasa layanan teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK) dan jaringan telekomunikasi di Indonesia. PT 
Telkom memiliki banyak bidang, salah satunya adalah 
Digital Platform & Service Assurance (DSA).  
2.2. Lokasi 
 Jl. Gegerkalong Hilir No. 47, Sukarasa. Kec. 












3.1. Heuristic Evaluation 
 Heuristic evaluation adalah proses di mana para 
ahli menggunakan aturan praktis untuk mengukur 
kegunaan antarmuka pengguna dalam penelusuran 
independent dan melaporkan masalah. Evaluator 
menggunakan heuristik yang mapan dan mengungkapkan 
wawasan yang dapat membantu tim desain meningkatkan 
kegunaan produk sejak awal pengembangan.  
 Evaluasi heuristik mengacu pada sejumlah metode 
di mana seseorang dilatih dalam HCI, UX atau desain 
interaksi memeriksa desain yang diusulkan untuk melihat 
bagaimana hal itu sesuai dengan daftar prinsip, pedoman 
atau ‘heuristik’ untuk desain yang baik. Tinjauan ini 
berupa diskusi singkat, atau mungkin proses formal, yang 
di dokumentasikan dengan cermat. Idealnya, beberapa 
orang dengan keahlian dalam desain sistem interaktif harus 
meninjau antarmuka. Setiap ahli mencatat masalah dan 
heuristik yang relevan dan menyarankan solusi jika 
dimungkinkan. Juga ditambahkan skala 0 hingga 4 untuk 
memberi peringkat tingkat permasalahan sesuai dengan 
dampak yang mungkin terjadi dari masalah tersebut.  
3.2. Usability Heuristic 
 Usability Heuristic merupakan metode untuk 
menganalisa suatu alat atau objek yang dalam konteks ini 
adalah produk digital agar memberikan kemudahan dalam 
penggunaan untuk dapat mencapai suatu tujuan. Usability 
heuristics terdiri atas 10 poin, antara lain: visibility of 
system status, match between system and the real world, 
user control and freedom, consistency and standards, 
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error prevention, recognition rather than recall, flexibility 
and efficiency of use, aesthetic and minimalist design, help 
user recognize diagnose and recover from errors, dan help 
and documentation. 
3.3. Usability Testing 
Usability testing adalah proses untuk menguji 
bagaimana suatu produk digital dapat digunakan dengan 
mudah oleh end user. Tes ini melibatkan beberapa orang 
perwakilan responden untuk memberikan feedback tentang 
kualitas produk digital. Makin banyak kesulitan yang 
dijumpai oleh responden, maka peningkatan yang perlu 
dilakukan juga makin banyak. Kesulitan-kesulitan tersebut 
kemudian akan ditampung oleh evaluator, dan dijadikan 
temuan-temuan (negative findings) untuk menjadi evaluasi 
bagi produk digital. 
3.4. Severity Rating 
 Severity rating merupakan suatu metrik/ukuran 
yang digunakan untuk memperkirakan pengalokasian 
sumber daya untuk memperbaiki usability problems juga 
memberikan perkiraan kasar tentang perlunya upaya 
kegunaan tambahan. Severity rating memiliki tiga faktor 
utama, yaitu frekuensi masalah, dampak masalah, dan 
kemungkinan kemunculan masalah. Severity rating 
memiliki skala 0 hingga 4, dimana 0 berarti bukan 
merupakan usability problem dan 4 merupakan usability 
catasthrope. 
3.5. Design Thinking 
Design thinking adalah proses berulang dimana 
kita berusaha memahami pengguna, menantang asumsi, 
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dan mendefinisikan kembali masalah dalam upaya 
mengidentifikasi strategi dan solusi alternatif yang 
mungkin tidak langsung terlihat dengan tingkat awal 
pemahaman kita. Design thinking juga menyediakan 
pendekatan berbasis solusi untuk menyelesaikan masalah.  
3.6. SEQ, SUS, dan NPS 
 SEQ (Single Easy Question), SUS (System 
Usability Scale), dan NPS (Net Promoter Score) 
merupakan parameter-parameter dalam usability testing 
yang digunakan untuk mengukur tingkat kemudahan 
produk digital. 
 SEQ merupakan pertanyaan survey yang 
dilakukan kepada partisipan setelah selesai menyelesaikan 
sebuah task. Survey ini bertujuan untuk mengetahui 
pendapat partisipan tentang seberapa mudah mereka 
menyelesaikan task yang dikerjakan. Dengan skala nilai 1 
sangat sulit hingga nilai 7 sangat mudah. 
 SUS merupakan kuisioner yang berisi 10 
pertanyaan yang diajukan setelah partisipan 
menyelesaikan semua task pada usability test yang 
bertujuan untuk mengetahui tingkat kepuasan, usability, 
dan learnability partisipan terhadap sistem secara 
keseluruhan. 
 NPS merupakan kuisioner pertanyaan yang 
diajukan setelah responden menyelesaikan semua task di 
usability test yang bertujuan untuk mengukur tingkat 
keinginan user untuk merekomendasikan suatu produk 
digital ke orang lain. Passing grade standar NPS sebuah 










Pada bab ini akan dijelaskan mengenai tahapan beserta hasil 
evaluasi dari proses pengujian dengan metode heuristic evaluation 
dan usability testing yang telah dilakukan selama menjalankan 
kegiatan kerja praktik. Hal tersebut dijelaskan ke dalam tiga 
bagian, yaitu gambaran umum aplikasi, target pengguna aplikasi 
dan hasil evaluasi untuk tiap-tiap produk digitalnya. 
4.1. Produk Tomps Neo 
4.1.1. Gambaran Umum Aplikasi 
Secara umum, aplikasi Tomps Neo merupakan 
sebuah aplikasi manajemen proyek kolaboratif berbasis 
mobile dan web yang memberi kemudahan dalam 
pengelolaan proyek melalui supervisi online. Fitur-fitur 
yang ditawarkan Tomps adalah untuk proyek di 
berbagai skala dan industry. Beberapa fitur-fitur 
tersebut diantaranya adalah manajemen proyek, 
manajemen inventaris, tempat penyimpanan dokumen, 
minimalisasi fraud, monitoring secara real-time, serta 
efisiensi sumber daya. 
 
4.1.2. Target Pengguna Aplikasi 
Target pengguna dari aplikasi Tomps Neo adalah 
manager atau mandor dari suatu proyek yang perlu 
memantau proses pembangunan proyek serta 
mengelola sumber daya. Dimana usia dari kebanyakan 
manager suatu proyek berkisar diantara 30-50 tahun, 
dan peka terhadap pengoperasian teknologi dasar. 
 
4.1.3. Hasil Evaluasi Aplikasi 
Berikut adalah hasil evaluasi dengan metode 















domain untuk login, 
terkadang harus di 
refresh dulu baru 
muncul konten dari 
laman. 
4 Perlu dilakukan 
perbaikan sistem. 
Tabel 4.1.1. Tabel Temuan 1 Tomps Neo 
 
 
















2 Sebaiknya tulisan 
biasa dan button 
diberikan desain 
yang berbeda, agar 
terlihat lebih jelas 
oleh user. 





2 Perlu dilakukan 
perbaikan, sebaiknya 
kata sapaan Anda 
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yang tidak diawali 
huruf kapital. 





Tidak tersedia opsi 
untuk sign up atau 
register untuk user 
baru. 
 
4 Perlu dilakukan 
diskusi mengenai hal 










Tidak tersedia opsi 





keep user signed in, 
agar user lebih 
leluasa dalam 
memilih untuk tetap 
signed in atau tidak. 
Tabel 4.1.2. Tabel Temuan 2-5 Tomps Neo 
 
 


















syntax yang salah. 





email dengan syntax 
yang salah dan 
ditampilkan sedini 
mungkin sebelum 
user menekan button 
CTA (Call to Action) 
untuk mengurangi 
cost interaction user. 













2 Sebaiknya bahasa 
yang digunakan 
dalam satu aplikasi 
yang sama konsisten 
hanya satu bahasa, 
apabila ingin 






Tabel 4.1.3. Tabel Temuan 6-7 Tomps Neo 
 
 

















elemen yang dapat 





2 Sebaiknya tulisan 
biasa dan button 
diberikan desain 
yang berbeda, agar 
lebih mengundang 









2 Sebaiknya bagian 
yang belum tersedia 
jangan dahulu 
ditampilkan pada 
web, dapat juga 
diberi keteringan 
seperti "coming 
soon" atau "video 
belum tersedia". 
10. Visibility of 
system 
status 
Judul dari tab tidak 
menggambarkan 
halaman yang 
sedang dibuka, hal 






2 Perlu dilakukan 
perbaikan design 
dengan mengubah 

























yang terbuka sesaat 
setelah login adalah 
profil, sedangkan 
profil termasuk 
fitur sekunder yang 
bersifat opsional. 
2 Sebaiknya menu 
pertama yang 
ditampilkan sesaat 
















1 Sebaiknya menu 
change password 





























pada menu edit 
profile. 
3 Perlu diadakan 
perbaikan terhadap 





Tabel 4.1.6. Tabel Temuan 13 Tomps Neo 
 
 







Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 












lama dan baru 





4 Perlu dilakukan 
perbaikan, 
seharusnya data 
tetap dapat muncul 
tanpa diberi filter 
dan loading yang 
berlangsung jangan 
terlalu lama tanpa 
memberi kejelasan 
status pada user.  
 
Tabel 4.1.7. Tabel Temuan 14 Tomps Neo 
 
 















Region or Type, 
Project Release, 
dan Sub release, 
muncul error 
message yang tidak 
3 Sebaiknya error 
message lebih di 
kustomisasi sesuai 















Tabel 4.1.8. Tabel Temuan 15 Tomps Neo 
 
 














option pada baris 
pertama memiliki 







2 Sebaiknya warna 
font dibuat lebih 
visible. 
 











Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
17. Visibility of 
system 
status 
List menu pada 
sidebar tidak dapat 
menunjukkan menu 
mana yang sedang 
dibuka, serta 
penamaan pada 
route juga tidak 
dibuat sama dengan 
nama pada sidebar, 
sehingga susah 
untuk mengetahui 
menu yang sedang 
dibuka. 
 
3 Sebaiknya untuk 
tab yang dibuka 








yang berbeda, agar 
user aware sedang 







Pada konten grafik 
di menu 
Dashboard, untuk 
grafik yang tidak 
2 Sebaiknya sumbu 
grafik tetap 
ditampilan untuk 










Tabel 4.1.10. Tabel Temuan 17-18 Tomps Neo 
 
 













kolom filter dalam 
website, terdapat 





























Pada list data 
kolom filter Region 















Pada list data 
kolom filter Project 
Release, penulisan 
"Q2 2021" berbeda 




















1 Sebaiknya label 





















Pada field Project 





belum selesai.  
 






Tabel 4.1.13. Tabel Temuan 23 Tomps Neo 
 
 















Pada kolom Action 
di menu Project 
Control, terdapat 










copy oleh user. 
 
2 Sebaiknya icon 
copy dapat diganti 
dengan icon yang 
lebih mewakili 
fungsi Add/Edit, 
seperti plus sign (+) 
atau icon pensil. 
 
Tabel 4.1.14. Tabel Temuan 24 Tomps Neo 
 
 












Pada list data 
Provinsi pada Add 
Project di menu 
Project Control, 
1 Perlu dilakukan 
perbaikan agar 
tidak ada redudansi 















Button import pada 















Tabel 4.1.15. Tabel Temuan 25-26 Tomps Neo 
 
 





















RW, dan kode pos, 
pengisian yang 
salah (kelebihan 
digit) tetap diterima 
oleh sistem. 
 






Tabel 4.1.16. Tabel Temuan 27 Tomps Neo 
 
 
















yang ditulis dengan 








bahasa yang lebih 
formal dan tidak 
disingkat. 
 
Tabel 4.1.17. Tabel Temuan 28 Tomps Neo 
 
 














Saat icon sidebar di 




bagian logo dan 
profil. 
2 Sebaiknya saat di 
minimize icon pada 
bagian profil dibuat 




dengan icon foto 






Button menu pada 
sidebar ketika di 
minimize tidak 
dapat di klik untuk 
membuka menu. 
 





Tabel 4.1.18. Tabel Temuan 29-30 Tomps Neo 
 
 






Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
31. Help users 
recognize, 
Saat membuka foto 
pada Detail Project 
3 Perlu dilakukan 







View, file tidak 




padahal file dapat 
di download.  
 
ini merupakan 




lebih jelas dan 












2 Sebaiknya button 
jangan dibuat warna 
abu-abu, gunakan 





Pada saat menekan 




user benar hendak 
menghapus file, 














aksi dan bukan 
bentuk kesalahan. 
 
Tabel 4.1.19. Tabel Temuan 8-10 Tomps Neo 
 
   





4.2. Produk Pijar Mahir 
4.2.1. Gambaran Umum Aplikasi 
Pijar Mahir merupakan platform pendidikan 
dibawah naungan Telkom Indonesia yang berguna 
sebagai platform pembelajaran dan sertifikasi secara 
online yang memberikan akses bagi masyarakat dalam 
meningkatkan keahlian dan kompetensinya sesuai 
dengan kebutuhan industry pada saat ini maupun 
mendatang. 
 
4.2.2. Target Pengguna Aplikasi 
Target pengguna dari platform Pijar Mahir adalah 
pencari sertifikasi, pencari kerja, institusi pelatihan, dan 
komunitas profesi dunia industri. Dimana usianya 
kebanyakan berkisar diantara 18-40 tahun, dan peka 
terhadap pengoperasian teknologi dasar. 
 
4.2.3. Hasil Evaluasi Aplikasi 
Berikut adalah hasil evaluasi dengan metode 












Pada saat mengisi 





hanya saja teksnya 
kurang terlihat. 
 
3 Desain button perlu 
diperbaiki, apabila 
merupakan button 











2 Karena me-link ke 

















Jarak spasi antar 
kolom terlalu besar, 





2 Sebaiknya jarak 




Tabel 4.2.1. Tabel Temuan 1-3 Pijar Mahir 
 
 
















disini untuk login”, 








3 Sebaiknya dilakukan 





telah berhasil dan 








button back, pop up 
yang dimunculkan 
kosong dan tidak 














Tabel 4.2.2. Tabel Temuan 4-5 Pijar Mahir 
 
 




























tidak perlu login 
ulang untuk 
mengurangi cost 






Tidak terdapat opsi 
untuk tetap login  





keep me signed in, 
agar user lebih 
leluasa untuk 
memilih untuk tetap 
signed in atau tidak. 
 
Tabel 4.2.3. Tabel Temuan 6-7 Pijar Mahir 
 
 








Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 















4 Perlu dilakukan 
perbaikan pada error 
ini, karena email 
yang belum di 
verifikasi seharusnya 
belum terdaftar dan 
bisa digunakan untuk 








nomor telepon yang 
tidak ada. 
 
3 Sebaiknya diberikan 
verifikasi nomor 
telepon, sehingga 
data yang diinputkan 
lebih valid dan user 
tidak bisa 
memasukkan nomer 
telepon yang bukan 
miliknya. 
Tabel 4.2.4. Tabel Temuan 8-9 Pijar Mahir 
 
 























see password agar 

















dibuat yang lebih 
merepresentasikan 
halamannya. 
Tabel 4.2.5. Tabel Temuan 10-11 Pijar Mahir 
 
 




















terbuka dan harus 






3 Sebaiknya ketika 
pointer mengarah ke 
menu yang terdapat 
dropdown, menu 
dapat langsung 











terdapat pada menu 
dropdown akun 
user, sehingga 
kurang visible bagi 
user. 
 
2 Sebaiknya menu 
utama seperti 
voucher, menu 
kursus, dan tracking 
ditempatkan pada 
halaman utama 
bukan didalam akun 
user agar lebih 
visible bagi user. 
 
Tabel 4.2.6. Tabel Temuan 12-13 Pijar Mahir 
 
 








Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
14. Visibility of 
system 
status 
Judul dari tab tidak 
memberi informasi 
mengenai halaman 
apa yang sedang 
dibuka, hal ini 







2 Perlu dilakukan 
perbaikan desain 
dengan mengubah 






Tabel 4.2.7. Tabel Temuan 14 Pijar Mahir 
 
 















referensi dari NNG, 





 diletakkan pada 
bagian footer. 
 
Tabel 4.2.8. Tabel Temuan 15 Pijar Mahir 
 
 













pencarian pada field 
search, tidak 
muncul dropdown 





dropdown list course 




































Hal ini juga terjadi 
pada halaman lain 
di website. 
 






















2 Sebaiknya string 
pencarian diletakkan 
pada field input 
“Cari Materi” agar 
sesuai dengan 
mental modal user 
dan agarfleksibel 














yang me-redirect ke 
homepage yang 
lebih jelas selain 
logo, karena menurut 
referensi dari NNG, 
homepage link 
merupakan elemen 
yang penting dalam 
suatu website. 
Tabel 4.2.10. Tabel Temuan 17-19 Pijar Mahir 
 
 






















yang tertinggi ke 
rendah). 
2 Sebaiknya hasil dari 
filter yang memiliki 











Tidak ada opsi sort 
untuk mengurutkan 
kategori-kategori 
seperti berbayar dan 
rating tertinggi. 
 
3 Sebagai alternatif 






Tabel 4.2.11. Tabel Temuan 20-21 Pijar Mahir 
 
 














fitur slide, arrow ke 
arah kiri 
dimunculkan 
walaupun data yang 
ditampilkan sudah 
yang paling kiri, 
begitu juga arrow 
kanan. 
 












Tidak ada hovering 
effect saat pointer 
mengarah ke option 
mitra pelatihan dan 
kategori. 
 
2 Sebaiknya dapat 
ditambahkan 
hovering effect pada 
option yang di point 
oleh pointer, untuk 
membantu user 
mengindikasi bahwa 
option tersebut dapat 
di klik. 
 
Tabel 4.2.12. Tabel Temuan 22-23 Pijar Mahir 
 
 




























2 Sebaiknya diberikan 
keterangan tambahan 
singkat mengenai 
course, agar user 
dapat memperoleh 
info mengenai 




interaction cost user. 
Tabel 4.2.13. Tabel Temuan 24 Pijar Mahir 
 
 




















apa yang disediakan 
didalamnya. 
2 Sebaiknya dropdown 
filter menu diberi 
nama yang sesuai, 
seperti “kategori” 
agar user dapat 











ke menu tersebut 
tidak langsung 
terbuka dan harus 




3 Sebaiknya ketika 
pointer mengarah ke 
menu yang terdapat 
dropdown, menu 
dapat langsung 
terbuka tanpa harus 
di-klik terlebih 
dahulu. 
Tabel 4.2.14. Tabel Temuan 25-26 Pijar Mahir 
 
 













Terdapat card size 
yang berbeda dari 




1 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan terhadap 











1 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan desain 




visible text sebanyak 
2 baris, sisanya 
dapat ditampilkan 
saat cursor mengarah 
card ditampilkan 
berupa pop up kecil, 
dan menambahkan 3 






































button yang dapat 
di klik namun tidak 
memiliki fungsi. 
 
2 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan desain 
label “PAID” untuk 
tidak dijadikan 
button, agar tidak 
membingungkan 
user. Selain itu, 
penggunaan istilah 
“PAID” identik 
dengan course yang 









Tabel 4.2.16. Tabel Temuan 29-30 Pijar Mahir 
 
 





















user. Selain itu user 




2 Sebaiknya durasi 
pembelajaran 
dicantumkan pada 
bagian kanan judul 
silabus saja, agar 








dari setiap materi 







Button like setelah 
di like tidak 
mengindikasi 
perubahan bahwa 
button telah di klik. 
 
2 Sebaiknya setelah 
button di klik, dapat 
diberi desain yang 
berbeda untuk 
mengindikasi bahwa 
button sudah di klik. 
 
Tabel 4.2.17. Tabel Temuan 31-32 Pijar Mahir 
 
 














Penulisan teks judul 
ditulis dengan low 
contrast, padahal 
judul merupakan 
elemen penting, hal 
ini kurang nyaman 
untuk dibaca oleh 
user dan bisa jadi 
tidak terbaca.  
 






contrast agar lebih 












2 Sebaiknya icon 
dropdown 
dihilangkan saja, 
karena menu yang 
terdapat dibawahnya 
hanya satu, agar 
tidak menambah 




Tidak terdapat error 
prevention bahwa 













user menekan CTA 
“bayar” agar tidak 
menambah 
interaction cost user. 























3 Perlu dilakukan 
perbaikan terhadap 
error ini agar tidak 













course ke keranjang 







course ke keranjang 
tanpa harus memilih 
course terlebih 
dahulu sehingga 














Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 





Pada saat berada di 
laman detail course, 
menu filter kategori 
tidak dapat 
berfungsi saat di 
klik (laman tidak 
berpindah), hal ini 
juga terjadi 




4 Perlu dilakukan 
perbaikan pada 


























2 Sebaiknya data yang 









profil dan ubah 
password memiliki 
warna yang berbeda 
padahal memiliki 
fungsi masing-
masing yang setara. 
2 Sebaiknya kedua 
button diberi desain 
yang sama karena 
keduanya memiliki 
fungsi yang setara 
(tidak berkebalikan). 
















tahun lahir di masa 
depan (tidak ada 
constraint). 
 
3 Perlu dilakukan 
perbaikan berupa 
pemberian 
constraint, agar user 
tidak dapat memilih 
dapat yang tidak 






Tidak ada pembeda 
antar data yang 








field dengan data 











Tabel 4.2.22. Tabel Temuan 41-42 Pijar Mahir 
 
 












Button tambah pada 












menjadi biru dengan 
teks putih agar lebih 
terlihat seperti active 
button. 
 



























konsisten, yaitu pada 













dengan minimal 3 
halaman/route. 
 
Tabel 4.2.24. Tabel Temuan 44-45 Pijar Mahir 
 
 








Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
46. Visibility of 
system 
status 
Terdapat link “get 
the mobile app” 
yang mengalihkan 














3 Perlu diskusi 




bahwa aplikasi yang 
akan terdownload 
merupakan aplikasi 




Tabel 4.2.25. Tabel Temuan 46 Pijar Mahir 
 
 
















kursus lain pada 
menu nilai di 
course “Prinsip UX 
(User Experience)”. 
 
3 Sebaiknya laporan 
nilai yang 
ditampilkan pada 
menu suatu course 
spesifik adalah 
laporan nilai untuk 
course tersebut saja, 
dan list laporan nilai 
untuk course lain 
dapat diberikan 





Tabel 4.2.26. Tabel Temuan 47 Pijar Mahir 
 
 















dengan harga yang 
sama antar harga 
asli dan discounted 
price. 
 
3 Perlu dilakukan 
diskusi mengenai 
error ini, apakah 
dialami device lain 
juga. 
 
Tabel 4.2.27. Tabel Temuan 48 Pijar Mahir 
 
 
Gambar 4.2.27. Gambar Pendukung Temuan 48 Pijar Mahir 
 
4.3. Produk Pesantren Go Digital 
4.3.1. Gambaran Umum Aplikasi 
Pesantren Go Digital merupakan suatu platform 
yang dikembangkan oleh Telkom Indonesia untuk 
digitalisasi segmen lembaga Pesantren, dalam artian, 
berbagai aspek dalam kegiatan Pesantren akan 
diakomodasi secara digital dengan Pesantren Go 
Digital. Beberapa fitur-fitur yang dimiliki oleh 
60 
 
Pesantren Go Digital diantaranya adalah website 
builder, dakwah digital, e-commerce, kartu santri, serta 
pembelajaran digital. 
 
4.3.2. Target Pengguna Aplikasi 
Target pengguna dari aplikasi Pesantren Go 
Digital adalah pengelola Pesantren atau kepala 
Pesantren dan santri. Dimana target usianya cukup 
beragam berkisar diantara 15-50 tahun. Maka dari itu, 
UI/UX dari Pesantren Go Digital harus di desain se 
ramah mungkin untuk dapat mengakomodari semua 
pengguna. 
 
4.3.3. Hasil Evaluasi Aplikasi 
Untuk aplikasi Pesantren Go Digital, telah 
dijalankan pengujian dengan kedua metode yaitu 
heuristic evaluation untuk fitur web builder, lalu portal 
web, kemudian dilanjutkan dengan pengujian dengan 
metode usability testing. Maka dari itu, dalam hasil 
evaluasi ini, akan dilampirkan hasil dari kedua metode 
tersebut.  
Berikut adalah hasil evaluasi dengan metode 







Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 









tema mana yang 
sedang aktif. 
3 Sebaiknya status 




button) agar lebih 
jelas visibility 





dapat di desain 
berupa label 
bertuliskan “Aktif” 
pada card disamping 
nama tema. 
 





baru muncul ketika 
cursor diarahkan ke 
button “Tidak 
Aktif”. 





karena untuk status 
tema telah dibuat 
sendiri dalam bentuk 
label. Sebagai solusi 









tema terlalu besar, 
padahal untuk 






2 Sebaiknya gambar 





























2 Sebaiknya button 
yang fungsinya tidak 
tersedia untuk 
sementara dapat 
diberi desain sebagai 
disabled button. 
 
Tabel 4.3.2. Tabel Temuan 4 Pesantren Go Digital 
 
 
















karena diberi warna 
low contrast. 
 
2 Sebaiknya dilakukan 












menu header saat 
checkbox section 
dipilih. Ketika 
melihat situs dan 
menekan ketiga 
menu, preview 
tidak ter-redirect ke 
section yang di link. 
 
4 Perlu diskusi 








Tabel 4.3.3. Tabel Temuan 5-6 Pesantren Go Digital 
 
 














broken image yang 
tidak dapat di load. 
 
2 Perlu diskusi 
mengenai hal ini, 
apakah merupakan 














Tabel 4.3.4. Tabel Temuan 7-8 Pesantren Go Digital 
 
 




















ke menu awal dan 
progress pengeditan 
tidak tersimpan. 
Juga tidak ada 
confirmation pop-
up pada saat akan 
me-refresh tab. 
 







sebelum tab di 
refresh, untuk 
mencegah kesalahan 




Tabel 4.3.5. Tabel Temuan 9 Pesantren Go Digital 
 
 



























penggunaan user dan 
menyesuaikan 






Terdapat icon link 
yang kurang jelas 
fungsinya apa dan 
tidak bereaksi apa 
apa saat di klik. 
 
3 Untuk icon-icon 





hover ke arah icon, 
agar kegunaan 
elemen lebih jelas. 
 
Tabel 4.3.6. Tabel Temuan 10-11 Pesantren Go Digital 
 
 

















click to view, 
sehingga 
meningkatkan 
interaction cost bagi 
user. 
 
2 Sebaiknya menu 
pilihan elemen di 
desain sebagai 
dropdown menu 
saja, agar ketika 
ingin mem-view 





interaction cost user. 
 
Tabel 4.3.7. Tabel Temuan 12 Pesantren Go Digital 
 
 






















foto, agar user tidak 
perlu menghapus 
seluruh elemen dan 
menambahkannya 










Tidak tersedia tools 
untuk menyunting 









dengan fungsi crop 




Tabel 4.3.8. Tabel Temuan 13-14 Pesantren Go Digital 
 
 















Kurang jelas fungsi 
dari hamburger 
pada sisi kiri, saat 
di klik tidak 
bereaksi apa-apa. 
 
3 Perlu diskusi 





elemen ini. Kalau 
tidak ada fungsinya, 






Masih terdapat tag 





website dan tidak 
ada tag html. 
 
2 Perlu perbaikan 
sistem terkait hal ini 
dengan menghapus 













1 Sebaiknya dilakukan 
re-desain terhadap 
teks link dengan 
mengganti warnanya 




agar lebih senada 
dengan teks lainnya. 
 











Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 





opsi device untuk 
device mana yang 
sedang di view. 
 
2 Sebaiknya icon 
device yang sedang 
dibuka dapat diberi 
desain yang berbeda 
sebagai pengindikasi 
preview device mana 





Pada saat melihat 
situs untuk device 
mobile, laman 
preview sangat 




4 Perlu perbaikan 
sistem terkait hal ini. 

























4 Perlu diskusi 
















Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
21. Visibility of 
system status 
Hovering effect 
pada menu yang 
diarah oleh cursor 
kurang visible. 
 
1 Sebaiknya hovering 
effect dapat dibuat 
lebih jelas dengan 
memberikan warna 
yang berbeda pada 
menu yang di hover. 
 
22. Help and 
documentation 
Kurang jelas 




3 Untuk icon-icon 









elemen lebih jelas. 
 
Tabel 4.3.12. Tabel Temuan 21-22 Pesantren Go Digital 
 
 


















namun pada menu 






pada menu Home. 
 
3 Sebaiknya tab home 
di take out saja, dan 
section home pada 
tab Page diberikan 
button kustomisasi 
yang mana dengan 
section-section 
lainnya. Alternatif 
lain, section Home 
pada tab Page di take 
out saja. 
 






















4 Perlu diskusi 





















device mobile dan 
75 
 
website pada device 
selain dashboard. 
 
tab agar user 
memiliki keleluasaan 
dalam melihat hasil 
desain. 
 
Tabel 4.3.14. Tabel Temuan 24-25 Pesantren Go Digital 
 
 














cacat pada bagian 
header di menu 
lihat situs 
2 Perlu dilakukan 
perbaikan desain 











hingga tepi atas 




Tabel 4.3.15. Tabel Temuan 26 Pesantren Go Digital 
 
 














Menu “Buat Situs 
Pesantren” terkesan 
sebagai menu untuk 





dari menu “Tema 
Situs Pesantren”, 
padahal isinya 
kurang lebih mirip. 
3 Untuk menghindari 
misspersepsi dari 
user, sebaiknya 
menu “Buat Situs 
Pesantren” di 
rename menjadi 








sapaan yang kurang 
konsisten. 
 
1 Sebaiknya dilakukan 















Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 













bahwa gambar tidak 





apa error yang 
sedang terjadi, 
misalnya berupa 
broken image untuk 
memberi tau user 
apa yang terjadi. 
 



































desain button pada 
pop up konfirmasi 
untuk keluar dari 
site builder. 
 
2 Sebaiknya button 
yang sama diberi 
desain yang sama 
agar lebih seragam. 
 


















CTA daftar hanya 
terdapat untuk fitur 





3 Karena didalam 
halaman daftar 
website builder telah 
terdapat pilihan 


























Button login yang 
berjauhan dengan 
button daftar. 




dengan button daftar 
agar sesuai dengan 















lebih dari 1 Bahasa, 
lebih baik disediakan 
opsi untuk memilih 
Bahasa. 
 
Tabel 4.3.19. Tabel Temuan 32-35 Pesantren Go Digital 
 
 























kami dan Daftarkan 
segera Pesantrenmu 
untuk menjadi Go 
Digital”. 
 









kami dan daftarkan 
segera pesantrenmu 






Button CTA daftar 
kurang seragam, 
satu menggunakan 
icon, satunya tidak. 
 
1 Sebaiknya button 
yang memiliki 









Icon message pada 




page pada tab baru).  
 
3 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan pada 
routing dari icon 
























page tidak seragam 
dengan navbar pada 
halaman perkenalan 
layanan dan 
halaman katalog.  
 
3 Sebaiknya navbar 





navbar, agar tidak 
menimbulkan 
kebingungan pada 
user apakah masih 
pada website yang 
sama atau teralihkan 





Terdapat field yang 











bagian atas field, 
agar user aware 




Tabel 4.3.21. Tabel Temuan 39-40 Pesantren Go Digital 
 
 
















terputar sendiri saat 
laman baru dibuka, 
sehingga dapat 
3 Sebaiknya video 
baru ter-play saat 
user memilih untuk 
memutar videonya 
dengan menekan 




apabila user sedang 











diletakkan di bagian 
paling atas dan 







diletakkan di bagian 
bawah teks 
penjelasan layanan, 





Tabel 4.3.22. Tabel Temuan 41-42 Pesantren Go Digital 
 
 























foto pada carrousel 
(kartu santri), size 
card pada platform 
belajar digital, dan 
card yang tidak bisa 





desainnya, agar lebih 
estetik dan nyaman 
dipandang oleh user. 
 
Tabel 4.3.23. Tabel Temuan 43 Pesantren Go Digital 
 
 








Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
44. Visibility of 
system 
status 
















yang visible untuk 
berbagai background 
















bar kiri atas. 
Tabel 4.3.24. Tabel Temuan 44-45 Pesantren Go Digital 
 
 

































Solusi Digital Kami” 
agar lebih terkesan 
formal. 
 
Tabel 4.3.25. Tabel Temuan 46 Pesantren Go Digital 
 
 



















3 Perlu dilakukan 
perbaikan terhadap 
routing dari gambar, 
agar dapat menuju 
ke halaman yang 
benar. Apabila 
gambar memang 
tidak dibuat untuk 
me-redirect kemana-
mana, lebih baik 
dibuat inactive. 
 
Tabel 4.3.26. Tabel Temuan 47 Pesantren Go Digital 
 
 














yang kurang tepat 
pada chat whatsapp. 
 








































padahal field belum 
terisi semua. 
 
2 Sebaiknya button 
CTA “daftar” di set 
sebagai inactive 
button terlebih 









berbeda antara saat 
meninggalkan suatu 
kolom tanpa diisi 
2 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan terhadap 
hal ini, agar error 
message yang 
ditampilkan tidak 





button daftar tanpa 





Tabel 4.3.28. Tabel Temuan 49-51 Pesantren Go Digital 
 
 























autentikasi bagi data 




melalui inbox email 










field wilayah kota, 
sehingga dapat 
diisikan data yang 
tidak valid. 
 
3 Sebaiknya field 
wilayah kota di 
desain sebagai 
dropdown field yang 
berisi list kota saja, 
agar data yang 
diisikan sesuai. 
 






Builder tidak bisa 
di uncheck, dan 
pilihan Edukasi 
tidak dapat dipilih.  
 
4 Perlu dilakukan 
perbaikan sistem 








sebaiknya untuk fitur 
yang belum tersedia 







Logo pada tab 
browser terlihat 
penyet dan berbeda 




1 Sebaiknya logo 
untuk tab dipotong 
pada bagian 
gambarnya saja (teks 
tidak usah) seperti 
logo pada halaman 
lainnya. 
 





Gambar 4.3.29. Gambar Pendukung Temuan 52-55 Pesantren Go 
Digital 
 
Berikut adalah hasil evaluasi dengan metode 
usability testing untuk produk Pesantren Go Digital : 
Dalam pelaksanaan usability testing, responden 
akan diminta untuk melakukan pengujian sesuai dengan 
goal task yang telah ditentukan sebelumnya. Berikut 
adalah urutan task tersebut beserta hasil completion rate 
responden : 
A. Task 1 : Pendaftaran akun web builder. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk pendaftaran akun web 
builder.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 66.66% 
Terdapat 2 dari 3 responden yang dapat 




2. Partisipan Baru 
Completion rate : 33.33% 
Terdapat 1 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
3. Semua Partisipan 
Completion rate : 50% 
Terdapat 3 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
B. Task 2 : Membuat section page. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk membuat section page.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 100% 
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Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
3. Semua Partisipan 
Completion rate : 100% 
Terdapat 6 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
C. Task 3 : Menambahkan logo Pesantren. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk menambahkan logo 
pesantren.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 




3. Semua Partisipan 
Completion rate : 100% 
Terdapat 6 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
D. Task 4 : Mengganti tampilan header dan 
footer. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk mengganti tampilan pada 
header dan footer.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 66.66% 
Terdapat 2 dari 3 responden yang dapat 




3. Semua Partisipan 
Completion rate : 83% 
Terdapat 5 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
E. Task 5 : Membuat berita. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk membuat berita pada website 
yang sedang di desain.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 0% 
Terdapat 0 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 33.33% 
Terdapat 1 dari 3 responden yang dapat 




3. Semua Partisipan 
Completion rate : 16.66% 
Terdapat 1 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
F. Task 6 : Upload gambar dan gallery foto. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk mengupload gambar dan 
gallery foto.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 




3. Semua Partisipan 
Completion rate : 100% 
Terdapat 6 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
G. Task 7 : Menambahkan halaman untuk 
video youtube. 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk menambahkan video 
youtube.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 100% 
Terdapat 3 dari 3 responden yang dapat 




3. Semua Partisipan 
Completion rate : 100% 
Terdapat 6 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
H. Task 8 : Mempublikasikan website yang 
telah didesain 
Goal dari task ini adalah menilai tingkat 
kemudahan untuk mempublikasi website yang 
telah di desain.  
1. Partisipan Eksisting 
Completion rate : 33.33% 
Terdapat 1 dari 3 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
2. Partisipan Baru 
Completion rate : 66.66% 
Terdapat 2 dari 3 responden yang dapat 




3. Semua Partisipan 
Completion rate : 50% 
Terdapat 3 dari 6 responden yang dapat 
berhasil menyelesaikan task ini. 
 
Berikut adalah diagram tingkat kemudahan dari 
SEQ (Single Easy Question) beserta penjelasannya : 
 
Gambar 4.3.30. Gambar Diagram Tingkat Kemudahan SEQ 
(Terpisah) 
 
Secara umum, tingkat kemudahan penggunaan 
Web Builder Pesantren Go Digital bagi pengguna 
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eksisting berada di angka 3,7 – 7 dari skala 1 – 7, 
sedangkan pada pengguna baru berada di angka 4,3 – 
6,7.  
Hal ini tidak memuaskan bagi user eksisting dan 
user baru karena user merasa kesulitan dalam 
mengerjakan task, teritama untuk task 5 yang 
mendapatkan nilai terendah yaitu 3,7 untuk user 





Gambar 4.3.31. Gambar Diagram Tingkat Kemudahan SEQ 
(Gabungan) 
Secara keseluruhan, user merasa bahwa aplikasi 
mudah digunakan, namun ketika mengerjakan tugas 
ada beberapa user yang mengalami hambatan dalam 
mengerjakan tugas tersebut karena masih terdapat 
beberapa bug diantaranya : 
1. Ketika user menyimpan perubahan namun 
tidak tersimpan. 




3. Logo yang baru ditambahkan user menghilang 
ketika user mengubah konten banner. 
4. Ketika user menambahkan URL video dan 
membuka menu lain, URL hilang. 
Task yang dirasa paling sulit oleh user adalah task 5 
karena memiliki nilai SEQ terendah di angka 4,3 dan 
hanya terdapat 2 task yang mendapat nilai dibawah 
angka 5. 
 Berikut adalah tabel negative findings yang 
ditemukan dan dianalisis selama proses usability testing 
produk Pesantren Go Digital. Namun karena hasil 
tangkapan layar serta identitas responden merupakan 
privasi yang tidak boleh disebar, maka hanya akan 
ditampilkan temuan-temuannya saja tanpa 
menyertakan tangkapan layar : 
No. 
Task 1 : Pendaftaran 
akun web builder 
Rekomendasi Severity 












label Email  tersebut. 
Medium (2)  
Easy (1) 
2. Pemberian desain 
checklist yang berbeda 
pada pilihan produk 
digital berpotensi 
membingungkan user 
apakah hanya boleh 
memilih satu layanan 
saja atau lebih. 
Pemberian desain 
checklist yang berbeda 
Sebaiknya desain 
checklist dibuat 
seragam, dan diberi 
keterangan pada 
bagian bawah opsi 
bahwa dapat 
memilih lebih dari 
satu layanan, agar 
tidak 




pada pilihan produk 
digital berpotensi 
membingungkan user 
apakah hanya boleh 
memilih satu layanan 





3. Ketika muncul pop up 
untuk menyimpan akun 
pada browser, isi default 
pada kolom username 





hal ini, agar 
informasi yang terisi 
pada pop up sesuai 
dengan kolom yang 










terdapat kalimat yang 
meminta untuk 
verifikasi, namun 
terdapat juga kalimat 
yang meminta langsung 
masuk beranda. 
Sehingga user tidak 
melakukan verifikasi 






















5. Desain form daftar tidak 
berurutan, sehingga 
terdapat beberapa kolom 
yang terlewat oleh user 
(wilayah kota). 
Sebaiknya desain 
form dibuat satu 
kolom saja dan 
memanjang dari atas 





 user dapat 
mengisikan data 
secara berurutan dan 
tidak ada yang 
terlewat. 
 
6. Email verifikasi tidak 
masuk ke kotak masuk 
utama, melainkan ke 
spam. Sehingga user 
tidak aware bahwa 
sebenarnya email sudah 
masuk, namun berada 
pada folder spam. 
 
(Perlu diskusi 











kotak masuk utama 





7. Desain 2 kolom formulir 
pendaftaran yang kurang 
efektif, sehingga user 
tidak menyadari bahwa 
terdapat 2 kolom yang 
berbeda. User hanya 
menyadari kolom 
pendaftaran data Pondok 
Pesantren saja, dan 
setelah mengisikan data 






menjadi satu kolom, 
dapat dimulai dari 
data pengguna/user, 
lalu data Pondok 
Pesantren dan 
berikutnya. Agar 














user (tidak dapat di edit 
pada view dan harus add 
section terlebih dahulu), 
sedangkan user terbiasa 
untuk melakukan 






pengeditan dengan 2 
cara (melalui section 
dan view) agar 
sesuai dengan mental 





2. Flow untuk penambahan 
gambar pada website 
kurang memandu bagi 
user, sehingga user tidak 
aware bahwa setelah 
mengupload gambar, 








gambar. Contoh : 





Task 4 : Mengganti 
tampilan header dan 
footer 
Rekomendasi Severity 
1. Menu header tidak 
ditampilkan secara 
eksplisit pada menu 
penambahan section, dan 
juga istilah background 










yang diberi nama 
eksplisit "Header" 
agar lebih mudah 




2. Saat melakukan 
pengeditan teks, user 
beberapa kali harus 
mengganti ukuran font 
Sebaiknya halaman 
pengeditan dibuat 






karena saat mengubah 
preview tulisan tidak 
terlihat karena tertutup 
halaman pengeditan, 
sehingga sedikit 
menyulitkan bagi user. 
 
space bagi user 
untuk melihat 
preview halaman 
yang sedang di 
editnya. 
 
3. Pada saat mengganti 
background header, 
gambar yang telah di 
upload tidak muncul 
pada preview, sehingga 
mengharuskan user 
untuk melakukan upload 









No. Task 5 : Membuat berita Rekomendasi Severity 
1. Flow untuk melakukan 
penambahan berita 
kurang memandu bagi 
user, sehingga user 
beranggapan bahwa 
konten berita dapat 
ditambahkan pada menu 
tema section berita. 







dibuat di dalam 
menu tema saja, agar 
sesuai dengan mental 
modal user, karena 
untuk mengedit 
section-section lain 






Task 6 : Upload gambar 
dan gallery foto 
Rekomendasi Severity 
1. Istilah Gallery kurang 
memandu bagi user 
untuk menambahkan 
foto ke website, 




menu gallery, dapat 
ditambahkan 
informasi mengenai 
fitur. Seperti : 
Upload gambar 









Sehingga user dapat 
memahami fungsi 
apa yang dilakukan 
pada halaman gallery 
tersebut. 
 
2. Flow untuk 
menambahkan gambar 
ke website kurang 
memandu user, sehingga 
user beranggapan bahwa 
setelah gambar di upload 
pada menu gallery, 
gambar akan langsung 




gambar pada menu 
gallery, diberikan 
arahan (dapat berupa 
pop up tutorial) yang 
mengarahkan user 
untuk menambahkan 
section gambar pada 











broken sehingga preview 








 Tabel 4.3.30. Tabel Temuan UT Pesantren Go Digital 
Untuk perhitungan System Usability Scale (SUS), 
digunakan nilai rata-rata dari 500 buah penelitian yaitu 
68. Dimana nilai SUS dibawah 68 digolongkan sebagai 
dibawah rata-rata, dan diatan 68 digolongkan diatas 
rata-rata.  
Pernyataan-pernyataan yang dijawab oleh 
responden digolongkan ke dalam 5 kategori sebagai 




Berikut adalah System Usability Scale (SUS) dari 
kegiatan usability testing yang telah dilakukan terhadap 
6 orang responden : 
1. Partisipan Eksisting  
No. Pernyataan Eksisting 1 Eksisting 2 Eksisting 3 




4 5 5 
2. Saya rasa aplikasi ini 
terlalu rumit, 
padahal bisa lebih 
disederhanakan 
 
3 2 5 




3 5 4 
4. Saya rasa saya 
membutuhkan 
bantuan dari orang 
teknis untuk dapat 
menggunakan 
aplikasi ini  
 
5 3 4 





baik dalam aplikasi 
ini 
 
4 4 3 
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6. Saya rasa terdapat 
banyak hal yang 
tidak konsisten pada 
aplikasi ini 
 
1 1 3 




aplikasi ini dengan 
cepat 
 
2 5 4 
8. Saya menemukan 
bahwa aplikasi ini 
sangat tidak praktis 
 
2 1 3 





3 4 3 
10. Saya harus belajar 
banyak hal terlebih 




5 5 5 
 Rata-rata = 58,3 50,0 77,5 47,5 
Tabel 4.3.31. Tabel SUS Partisipan Eksisting 
Skor SUS yang diperoleh dari partisipan 
eksisting adalah 58,3 dibawah nilai rata-rata 68. 
2. Partisipan Baru  
No. Pernyataan Baru 1 Baru 2 Baru 3 




4 5 5 
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2. Saya rasa aplikasi ini 
terlalu rumit, 
padahal bisa lebih 
disederhanakan 
 
4 1 1 




2 5 5 
4. Saya rasa saya 
membutuhkan 
bantuan dari orang 
teknis untuk dapat 
menggunakan 
aplikasi ini  
 
2 5 3 





baik dalam aplikasi 
ini 
 
2 4 4 
6. Saya rasa terdapat 
banyak hal yang 
tidak konsisten pada 
aplikasi ini 
 
4 2 1 




aplikasi ini dengan 
cepat 
 
4 5 5 
8. Saya menemukan 
bahwa aplikasi ini 
sangat tidak praktis 









4 4 5 
10. Saya harus belajar 
banyak hal terlebih 




4 5 3 
 Rata-rata = 70,0 50,0 72,5 87,5 
Tabel 4.3.31. Tabel SUS Partisipan Baru 
Skor SUS yang diperoleh dari partisipan 
baru adalah 70,0 di atas nilai rata-rata 68. 
3. Semua Partisipan 
No. Pernyataan U1 U2 U3 U4 U5 U6 




4 5 5 4 5 5 
2. Saya rasa aplikasi 
ini terlalu rumit, 
padahal bisa lebih 
disederhanakan 
 
3 2 5 4 1 1 




3 5 4 2 5 5 
4. Saya rasa saya 
membutuhkan 
bantuan dari orang 
teknis untuk dapat 
menggunakan 
aplikasi ini  
5 3 4 2 5 3 
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baik dalam aplikasi 
ini 
 
4 4 3 2 4 4 
6. Saya rasa terdapat 
banyak hal yang 
tidak konsisten pada 
aplikasi ini 
 
1 1 3 4 2 1 




aplikasi ini dengan 
cepat 
 
2 5 4 4 5 5 
8. Saya menemukan 
bahwa aplikasi ini 
sangat tidak praktis 
 
2 1 3 2 1 1 





3 4 3 4 4 5 
10. Saya harus belajar 
banyak hal terlebih 




5 5 5 4 5 3 
 Rata-rata = 64,2 50,0 77,5 47,5 50,0 72,5 87,5 
Tabel 4.3.31. Tabel SUS Semua Partisipan 
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Skor SUS yang diperoleh dari semua 
partisipan adalah 64,2 dibawah nilai rata-rata 68. 
 
Nilai SUS Web Builder Pesantren Go Digital 
untuk partisipan baru berada diatas rata-rata, sedangkan 
untuk partisipan eksisting berada di bawah rata-rata 
dengan detail sebagai berikut :  
1. Partisipan eksisting : Acceptability range = 
Marginal Low, GS = F. Adjective ratings = 
Ok dengan rata-rata 58,3. 
2. Partisipan baru : Acceptability range = 
Acceptable, GS = C. Adjective ratings = Good 
dengan rata-rata 70,0. 
 
Nilai SUS Web Builder PGD secara keseluruhan 
berada dibawah kategori rata-rata dengan dengan detail 
sebagai berikut : 
114 
 
1. Acceptability range = Marginal High, Grade 
Scale = D. Adjective ratings = Good dengan 
rata-rata 64,2. 
 
Untuk perhitungan Net Promoter Score (NPS), 
digunakan persentase rata-rata 31%. Dimana persentase 
dibawah 31% digolongkan sebagai dibawah rata-rata, 
dan diatan 31% digolongkan diatas rata-rata.  
NPS dihitung dengan cara mengurangkan 
persentase promoters dengan detractors sebagai 
berikut :  
 
Berikut adalah Net Promoter Score (NPS) dari 
kegiatan usability testing yang telah dilakukan terhadap 
6 orang responden : 
1. Partisipan Baru  
Promoters  : 3 (100%) 
Passives : 0 (0%) 
Detractors  : 0 (0%) 
NPS = 100% diatas rata-rata 31% 
2. Partisipan Eksisting 
Promoters  : 3 (100%) 
Passives : 0 (0%) 
Detractors  : 0 (0%) 
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NPS = 100% diatas rata-rata 31% 
3. Semua Partisipan 
Promoters  : 3 (100%) 
Passives : 0 (0%) 
Detractors  : 0 (0%) 
NPS = 100% diatas rata-rata 31% 
4.4. Produk MyDigiLearn 
4.4.1. Gambaran Umum Aplikasi 
MyDigiLearn adalah platform pembelajaran yang 
bergerak di bidang Pendidikan berbasis daring atau 
online yang didirikan pada tahun 2019. MyDigiLearn 
merupakan inovasi pengembangan pembelajaran dari 
Telkom Corporate University yang direncanakan 
menjadi LearningHub bagi BUMN-BUMN di 
Indonesia. Beberapa fitur yang dikembangkan oleh 
MyDigiLearn antara lain adalah course, pathway, 
online webinar, video learning, serta podcast. 
 
4.4.2. Target Pengguna Aplikasi 
Target pengguna dari aplikasi MyDigiLearn 
adalah kalangan masyarakat yang berada dalam dunia 
Pendidikan, yaitu mahasiswa, tenaga pendidik, dosen, 
serta staff kampus. Dimana target usianya cukup 
beragam berkisar diantara 18-50 tahun. Maka dari itu, 
UI/UX dari MyDigilearn harus di desain se ramah 
mungkin untuk dapat mengakomodasi semua 
pengguna. 
 
4.4.3. Hasil Evaluasi Aplikasi 
Berikut adalah hasil evaluasi dengan metode 














Saat menu About 




namun garis bawah 
tetap pada menu 
Home. 
2 Perlu dilakukan 
perbaikan terhadap 
hal ini, agar garis 
indicator halaman 
ikut berpindah saat 





Opsi register tidak 
dimunculkan pada 
landing page, dapat 
memicu user untuk 
beranggapan bahwa 
tidak terdapat opsi 
untuk mendaftar. 
3 Sebaiknya button 
untuk register 
ditampilkan pada 










laman sulit untuk di 
scroll setelahnya 
(tersendat saat di 
scroll). 
3 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan terhadap 
hal ini dengan 
mempercepat scroll 
to topnya. 



















message login pada 
bagian kanan 
bawah kurang 
visible bagi user 








terjadi, misal : “Your 
email address does 
not match” maka 
ditempatkan 
dibawah field email, 
sehingga lebih 




Error message yang 
ditampilkan tidak 
konsisten dari segi 
bahasa. 
 
2 Sebaiknya bahasa 
dari elemen yang 
sama diseragamkan 
agar lebih mudah 
dipahami oleh user. 




















syntax yang salah. 
 




email dengan syntax 
yang salah dan 
ditampilkan sedini 
mungkin sebelum 
user menekan button 
CTA (Call to 
Action) untuk 
mengurangi 
interaction cost user. 
 

















Terdapat 2 buah 
pop up notification 
yang menanyakan 
hal yang sama. Hal 




yang harus di klik. 
 
2 Sebaiknya tidak 
perlu dibuat pop up 
notification 
tambahan, karena 
pop up notification 
dari peramban secara 
default sudah ada, 
untuk menghindari 
bertambahnya 
interaction cost bagi 
user jika harus 
menekan keduanya. 
 


















Terdapat icon plus 
(+) yang kurang 
jelas maksudnya 
dan ketika di klik 
hanya terdiri atas 1 



























3 Sebaiknya ketika 
pointer mengarah ke 
menu yang terdapat 
dropdown, menu 
dapat langsung 









interaction cost bagi 
user. 
Tabel 4.4.5. Tabel Temuan 8-9 MyDigiLearn 
 
 






Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
10. Visibility of 
system 
status 
Hovering effect dan 
penanda bahwa 




bagi user apakah 




2 Sebaiknya hovering 
effect dan penanda 




solid icon untuk 












Button “Sort” pada 
bagian comments 
tidak berfungsi, 




3 Perlu dilakukan 
perbaikan terhadap 
hal ini, sehingga 
dapat  memunculkan 
opsi sorting ketika 
button di klik. 
 
Tabel 4.4.6. Tabel Temuan 10-11 MyDigiLearn 
 
 


















4 Perlu dilakukan 
perbaikan pada 
breadcrumbs 
















3 Sebaiknya untuk 
breadcrumbs dengan 
path yang panjang 
dipersingkat dengan 
hanya menyertahan 
path level terakhir. 
Tabel 4.4.7. Tabel Temuan 12-13 MyDigiLearn 
 
 






Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 






loading yang cukup 













sign pada bagian 
yang sedang di load. 
 
Tabel 4.4.8. Tabel Temuan 14 MyDigiLearn 
 
 






Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 
15. Visibility of 
system 
status 




sedang dibuka, hal 







3 Perlu dilakukan 
perbaikan design 
dengan mengubah 














tab yang dibuka 
diubah ukurannya, 









halaman pada saat 
window di resize. 
 
Tabel 4.4.9. Tabel Temuan 15-16 MyDigiLearn 
 
 













belum memiliki isi, 
namun tersedia 
button untuk “View 
All”, sedangkan 
bagian “Learn Aja” 
tidak memiliki 
button “View All”. 
 
3 Sebaiknya button 
“View All” 
ditambahkan untuk 









semua konten secara 
sekaligus. Sebaiknya 
dilengkapi konten 
yang informatif pada 
premium content, 









yang tidak umum 
pada course di 















Course pada bagian 
“Learn Aja” tidak 
terbuka saat di klik. 
 
3 Perlu dilakukan 
perbaikan routing 
terhadap thumbnail 
course, agar course 




Tabel 4.4.10. Tabel Temuan 17-19 MyDigiLearn 
 
 
















“Upload from your 
colleagues” 
menutupi teks judul 
sehingga sebagian 
judul tidak terlihat.  
 





sementara agar tidak 
menutupi judul. 
 
Tabel 4.4.11. Tabel Temuan 20 MyDigiLearn 
 
 















menu upload video.  
 
1 Sebaiknya alignment 
teks diseragamkan 







Button toggle tetap 
visible padahal 
teksnya tertutup 
1 Perlu dilakukan 
perbaikan design 




dibawahnya. Hal ini 
juga terjadi pada 
teks unlisted. 
 




Tabel 4.4.12. Tabel Temuan 21-22 MyDigiLearn 
 
 













button untuk upload 
thumbnail, namun 




3 Perlu dilakukan 









dari potongan klip 







Video tetap dapat di 
publish, padahal 
thumbnail di set 
required dan belum 
ada di input oleh 
user. 
 




apabila thumbnail di 
set required, ketika 
belum dipenuhi, 
fungsi publish tidak 
dapat dijalankan. 
 
Tabel 4.4.13. Tabel Temuan 23-24 MyDigiLearn 
 
 











Saat memilih menu 
“My Video” pada 
4 Perlu diskusi 






profile, video yang 
ditampilkan bukan 
merupakan video 
yang pernah di 
upload oleh user. 








dummy atau sudah 








menu “My Video” 
bersifat repetitif. 
 
3 Perlu dilakukan 
perbaikan, sehingga 






Terdapat 2 buah 
pilihan untuk sort, 
dimana keduanya 
memiliki isi yang 
berbeda. 
 
3 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan design 
dengan mengubah 
opsi “Sort” yang 
sebelah kiri menjadi 
filter, agar lebih 
sesuai dengan 
fungsinya dan tidak 
membingungkan. 
Tabel 4.4.14. Tabel Temuan 25-27 MyDigiLearn 
 
 






















2 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan design 
pada icon yang 
digunakan dengan 
menggantinya 




Tabel 4.4.15. Tabel Temuan 28 MyDigiLearn 
 
 






Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 





























yang di upload 
sendiri. 
 
3 Perlu diskusi 
mengenai hal ini, 








tersebut bisa jadi 
diperlukan oleh user. 
 
Tabel 4.4.16. Tabel Temuan 29-30 MyDigiLearn 
 
 











Link “About Us” 
dan “Contact Us” 







pada footer ketika 
di klik membawa 
user pada halaman 
FAQ, hal ini tidak 
sesuai dengan judul 




routing dari link 
“About Us” dan 
“Contact Us” agar 
dapat merujuk user 
ke halaman yang 
semestinya dan 
fungsi yang ingin 
diakses oleh user 
terpenuhi. 
 
Tabel 4.4.17. Tabel Temuan 31 MyDigiLearn 
 
 
Gambar 4.4.17. Gambar Pendukung Temuan 31 MyDigiLearn 
4.5. Produk AlinaMed 
4.5.1. Gambaran Umum Aplikasi 
Alinamed merupakan sebuah startup yang dibuat 
dengan focus yaitu membantu masyarakat/pasien untuk 
mendapatkan pengobatan serta akses Kesehatan 
berkelanjutan dari klinik pada masa pandemi. Beberapa 
fitur utama dari aplikasi Alinamed antara lain layanan 
konsultasi online via chat atau video call, cek tingkat 
134 
 
resiko penyakit kronis, serta menyediakan informasi-
informasi seputar kesehatan. 
 
4.5.2. Target Pengguna Aplikasi 
Target pengguna dari aplikasi Alinamed adalah 
seluruh kalangan masyarakat yang sulit untuk 
mendapatkan akses ke fasilitas kesehatan baik akibat 
pandemi, maupun lokasi tempat tinggal yang kurang 
terjangkau. Karena target usenya yang luas, maka 
Alinamed harus di desain se ramah mungkin untuk 
dapat mengakomodasi semua pengguna. 
 
4.5.3. Hasil Evaluasi Aplikasi 
Berikut adalah hasil evaluasi dengan metode 












Tidak terdapat opsi 
untuk melakukan 
login dan register 
saat pertama masuk 
ke aplikasi, 
pengguna harus 
memilih salah satu 









3 Sebaiknya fitur login 
dan register 
ditampilkan di awal 
saat pengguna 






Selain itu, fitur yang 
tidak memerlukan 
login hanya sedikit, 
yaitu info kesehatan 
dan cek resiko 
penyakit, maka 






Tabel 4.5.1. Tabel Temuan 1 Alinamed 
 
 












Saat memilih fitur 
yang memerlukan 
login, muncul pop 
up arahan untuk 
login yang hanya 
terdiri dari satu 
button yaitu “OKE” 
yang mengarahkan 
user ke halaman 
login. Pop up ini 
3 Sebaiknya pada pop 
up ditambahkan 
button untuk 
kembali ke beranda 









bagi user yang tidak 
ingin melakukan 
login karena tidak 
ada button batal, 
user harus menekan 
“OKE” lalu back 
untuk batal login. 
Hal ini menambah 






Tabel 4.5.2. Tabel Temuan 2 Alinamed 
 
 








Negative Finding SR 
Rekomendasi 
Perbaikan 













ini kurang sesuai 
karena jenis error 
yang terjadi adalah 




2 Perlu dilakukan 
perbaikan terhadap 
hal ini dengan 
mengubah error 
message menjadi 
yang sesuai dengan 
jenis error yang 
terjadi. Contoh : 
“Nomor tidak boleh 
dibiarkan kosong”. 
 
Tabel 4.5.3. Tabel Temuan 3 Alinamed 
 
 



















tulisan filter tidak 






semua filter, hal ini 
dapat menambah 








agar semua tulisan 








filter (menekan icon 
silang), filter yang 
terhapus adalah 
keseluruhan filter. 
Button ini tidak 
mengakomodasi  
apabila user ingin 
menghapus 
beberapa filter saja 
(tidak semua). 
 









Tabel 4.5.4. Tabel Temuan 4-5 Alinamed 
 
 



















jam yang tertera 
dibawahnya 
tercantum juga jam-







2 Sebaiknya judul 
“Jadwal Tersedia” 
dapat diganti 
menjadi yang lebih 
merepresentasikan 
konten dibawahnya. 
Misal : “Jadwal 
Konsultasi”. 
 


















15 menit.  
 
3 Sebaiknya pada 
jadwal yang tersedia 
disertakan juga 




pahaman pada user. 
 
























yang lain, sehingga 
menghilangkan 



























pemesanan. Hal ini 
menambah 
interaction cost bagi 



















bereaksi apa apa 
saat di klik).  
 
4 Perlu dilakukan 
perbaikan terhadap 




Tabel 4.5.6. Tabel Temuan 8-10 Alinamed 
 
 


























dahulu. Hal ini 
meningkatkan 
interaction cost bagi 
user.  
 
2 Sebaiknya informasi 
























sebuah button yang 
dapat di klik. 
 
2 Sebaiknya instruksi 
ditempatkan pada 




























waktu pada lokasi 
pengguna, dan pada 
jadwal pemesanan 




bagi user dan 
berpotensi disalah 
4 Sebaiknya untuk 
setiap elemen yang 
mencantumkan 
waktu, disertakan 
juga zona waktunya, 
agar pengguna tidak 










Tabel 4.5.8. Tabel Temuan 13 Alinamed 
 
 















hal yang sama 
beberapa kali dalam 
waktu yang 
berdekatan). Hal ini 
berpotensi untuk 












spam oleh user. 
 
terganggu dari user, 
bisa juga notifikasi 
kedua ditampilkan 
kembali saat terdapat 
urgensi (misal : 
waktu pembayaran 
tinggal sedikit lagi). 
 
Tabel 4.5.9. Tabel Temuan 14 Alinamed 
 
 

















seperti tidak bisa di 
klik. 
 

























error yang tidak 
jelas penyebabnya. 
 













2 Sebaiknya kalimat 
pada error message 
disusun kembali 
kedalam bentuk 





dari error ini. 
Contoh : “Maaf, 
halaman yang Anda 
cari tidak ada, 

































pemesanan. Hal ini 
dapat membuat user 
bingung apakah 
jadwal yang sudah 
di pilih bersifat 
pasti atau tidak. 
 
3 Sebaiknya status 
diganti menjadi yang 
lebih representative. 
Contoh : menunggu 
jadwal pelayanan. 
 


















pilihan button "diri 
sendiri" dan "orang 
lain" sehingga 
membingungkan 
user apa maksud 
dari kedua opsi 
tersebut. 
 
3 Sebaiknya diatas 
opsi diberi 
keterangan mengenai 
hal apa yang akan 
dipilih oleh user agar 
tidak 
membingungkan 



























yang kurang estetik.  
 
1 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan desain 
terhadap hal ini 
sehingga pewarnaan 
lebih merata dan 
nyaman dilihat. 
 



















Nomor ponsel yang 
diisikan untuk fitur 
pesan untuk orang 








nomor ponsel yang 
dapat disetujui oleh 
pihak pasien yang 
didatangkan orang 































nomor yang bukan 
miliknya, dan 



















Tabel 4.5.15. Tabel Temuan 22 Alinamed 
 
 










































Tabel 4.5.16. Tabel Temuan 23 Alinamed 
 
 






















3 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan terhadap 
instruksi yang 
diberikan agar lebih 














Tabel 4.5.17. Tabel Temuan 24 Alinamed 
 
 
















tergeser ke bawah, 
padahal masih ada 
1 Sebaiknya dilakukan 
perbaikan desain 





space di sisi kanan 
dan kirinya. 
 
pada sisi kanan dan 
kirinya agar tidak 
terpotong ke bawah. 
 
Tabel 4.5.17. Tabel Temuan 25 Alinamed 
 
 









KESIMPULAN DAN SARAN 
 Bab ini membahas tentang kesimpulan serta saran selama 
pelaksanaan pengujian produk-produk digital, baik dengan metode 
heuristic evaluation maupun usability testing. 
5.1. Kesimpulan 
Kesimpulan yang didapat setelah melakukan pengujian 
terhadap produk-produk digital dengan metode heuristic 
evaluation dan usability testing adalah sebagai berikut :  
a. Proses pengujian telah dijalankan sesuai dengan 
prosedur yang telah diterapkan oleh pihak Internal 
Capability Assurance (ICA). 
b. Proses pengujian dengan metode heuristic 
evaluation telah mengacu pada pedoman usability 
heuristics oleh Jakob Nielsen. 
c. Dengan diterapkannya pengujian UX pada produk 
digital, akan meningkatkan kenyamanan 
pengguna dalam menggunakan aplikasi pada saat 
di rilis. 
5.2. Saran 
 Saran selama proses pengujian dengan metode 
heuristic evaluation dan usability testing adalah sebagai 
berikut : 
a. Sebaiknya dalam pelaksanaan usability testing, 
responden lebih digali mengenai apa yang sedang 
dialami dengan mengingatkan/menanyakannya. 
b. Dalam menulis laporan, sebaiknya lebih teliti 
dalam penulisannya, agar tidak terdapat temuan 
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